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要 旨
本作品は、2012年に初公開したネット・アート「Expanded Cloud」のプログラム仕様を大幅に改
変し、新作「Expanded Cloud ver．3」（以下「本作品」）として2018年に制作、2019年1月1日0：00
よりインターネット上に正式公開した、クラウドデータを用いた即時的自動処理によるファウンド・
フッテージの試みである。ウェブプログラミングによりインターネット上で展開する本作品は、日々
増大するクラウド上のデータから、ユーザーの入力した検索キーワードにより抽出された複数の映像
ファイルのフッテージと音声が、即時的に変容・サンプリング・融合され、一回性のアブストラクト
な色彩の戯れとなり自動生成・自動再生を無限に続ける。本作品における焦点は映像制作そのもので
はなく、第三者が制作、公開（アップロード）そして所有するクラウド上の映像ファイルにインター
ネットを経由してアクセスし、そのファイルのデータを改ざんすることなく、間接的かつ即時的にそ
して合法的にヴィジュアルを変化させ再生することであり、また、それらの絶え間無い変容と融合か
ら無限にサンプリングされるヴァリエーションを等価に扱うということである。本作品は以上を具現
化した受信（受像）システムである。本稿では、本作品の発想から制作までの経緯と、本作品におけ
るクラウドデータへの間接的介入の具体的方法について述べる。
【キーワード】 現代美術、ネット・アート、ファウンド・フッテージ、インターベンション・アート
1．はじめに
まず、本作品のネット・アートという言葉が示
す分類について整理しておきたい。ネット・アー
トとは、タイムベースト・メディアを用いた美術
作品の修復／保存のガイドによれば「インター
ネットで流通するデジタル・アート作品の形態を
指す。多くの場合、美術館やギャラリーのシステ
ムとは異なる仕方で、作品と視聴者とのなんらか
のインタラクションを通して美的な体験をもたら
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す作品を意味する。デジタル化された美術作品を、
インターネットを通して鑑賞することとは異なり、
時にはインターネット技術に頼らずに、その独特
の社会・文化的慣習を作品の要素とする場合もあ
る。商業的なウェブデザインやインターネット
アート・ギャラリー、ヴァーチャル・ミュージア
ムとは区別される。他にもネット・ベースト・
アート、インターネット・アート、ネット・ドッ
ト・アート、ウェブ・アートなどといった呼称が
ある（石谷・小川・加治屋・砂山・水野・山峰
2015）。」とされている。つまりネット・アートと
は、インターネット特有の事柄を扱った作品であ
り、インターネットならではの表現をインター
ネット技術の使用の有無を問わず追い求める活動
である。本作品におけるネット・アートという言
葉はこれと同義とする。
次にネット・アートの歴史を簡単に振り返って
みる。1990年にティム・バーナーズ＝リーが
NEXTSTEP 上で Web サーバと WWW（World
Wide Web）の構築を世界で初めて完成させた。
翌年インターネット上へ公開されたことに伴い、
インターネットを媒体に作品を制作する作家が現
れ始める。この新しいテクノロジーの誕生によっ
て、それをどのように扱うことができるかを模索
する萌芽的段階のネット・アートの芸術運動は
「net.art」と呼ばれ、ハッカー文化、アクティビ
ズム、アナーキズムといった扇動的かつ啓蒙的な
雰囲気や未開の領域を探求する開拓精神が強く見
られる。2000年代に入ると、ハッカー的、アクティ
ビズム的な潮流とは異なる態度の表現が出てくる。
ミルトス・マネタスやラファエル・ローゼンダー
ルらによる「NEEN」は、その中の主要な芸術運
動の一つである。NEEN は今世紀最初の芸術運
動といわれるが未だ謎が多い。ミルトス・マネタ
スによる NEEN マニュフェスト（ミルトス・マ
ネタス，2000）や NEEN 作品から読み取れる特
徴は、例えば「itwillneverbethesame.com（ラファ
エル・ローゼンダール，2004）」などに見られる
ように、シンプルな視覚構造を持つ点、一つのド
メインに一つの作品を置くこと（且つドメイン名
が作品名となっている）、そしてインターネット
の本質を問うようなテーマ性を持たないという態
度が挙げられる。また、作品の売買においてもこ
れまでに無い以下の特徴が見られる。ドメインの
所有権ごと販売する。作品は売買契約後も誰もが
自由に作品（サイト）を鑑賞（アクセス）するこ
とができる（つまりアクセス権の売買では無い）。
購入者の名前がサイトの title 属性に記載される。
このように複製可能な技術により制作された美術
作品の売買や所有の問題を大きく前進させた面も
見てとれる。なおラファエル・ローゼンダールの
ポートフォリオサイトには、この作品売買に関す
る事項が細かく記された契約書の雛形データが
PDF ファイルで公開されている。
2000年代後半になるとポスト・インターネット
という言葉が出現する。美術において「ポスト・
インターネット」という言葉が最初に使われたの
は、2008年美術家であり批評家のマリサ・オルソ
ンのインタビューでの発言とされている。インタ
ビューの中でマリサ・オルソン（2008）は「イン
ターネットというものはすでに大勢の人が使って
いるし、そこではオンラインとかオフラインと
いった区別は、もはや無いだろう」と語り、その
ような状況をポスト・インターネットと定義して
いる。また批評家のジーン・マクヒュー（2011）
は「インターネットが陳腐なものになった状況に
反応しているアート。誰もがインターネットを自
由に使えるようになってしまった、そういう状況
に反応しているアートが、ポスト・インターネッ
ト・アートなのではないか」と述べている。つま
り、インターネットというものが、そのテクノロ
ジーをわざわざ意識することのない日常として環
境化し、さらには身体の一部と化し、そのような
状況の中でわたしたちの感覚の在り方がこれまで
とは大きく変化しつつあることを指摘している。
そしてこのポスト・インターネットという状況の
変化を切り口に、現代の表現のあり方を捉えるこ
とは美術における潮流の一つとなっている。しか
し、ここで一つの疑問が浮かぶ。ポスト・インター
ネットという状況の変化とは、わたしたちの感覚
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や行動の選択を刷新するほどの大きな中心的変化
だと果たしていえるのかという根本的な疑問であ
る。
ガブリエル・オロスコらに代表される、身の回
りのモノや状況に介入することによって、ちょっ
とした変化や気づきを起こす「インターベンショ
ン・アート」という美術の表現手法の観点からみ
ると、インターネットやそれにまつわるモノや状
況も、インターベンション・アートでいうところ
の「介入の対象」――感覚や行動の選択をわたし
たちへ誘発する無数の環境的要因――の中の一つ
へとただ吸収されたに過ぎず、またあるいは深澤
直人がいう「アクティブ・メモリー」――無意識
化での共有の行為に基づく記憶――へつながる環
境的要因の一つとなったと考えることの方が状況
をより俯瞰的に捉えられるように思う。つまり無
数の要因で構成される私たちを取り巻く「環境」
という大局で捉えると、インターネットにまつわ
る状況の変化とは、わたしたちにとって些末な変
化にすぎず、違いはほんのわずかな部分でしかな
いのではないか。そのように考えると、ことさら
インターネットとわたしたちの関係性の変化とい
う局部を基点に状況を分析したり、現代の表現の
あり方を捉えることや、その変化に自覚的に反応
して作品を制作することが、どれだけの問いを包
み込む大きさを持ち得るのかは疑問であるし、イ
ンターネットにまつわる状況の変化がわたしたち
に与える影響を、過大に評価しすぎなのではない
かと思える。確かにたとえ些末であっても、その
些末な変化から生じる影響に目を向けることは大
事なことである。けれど、同時にそれを大局で捉
える視点はより重要である。人の感覚や行動の選
択は、環境的要因に起因するところが多分にある。
その環境的要因とは無数に存在し、わたしたちは
その無数の環境的要因に往々にして無自覚に反応
している。その総体として環境というものを捉え
るということは、わたしたちがこの世界とどのよ
うに関わっているのかということを考えることに
つながり、そして、そこでのわたしたちの反応に
おける無自覚さを逆照射することへもつながるの
ではないかと考える。本作品は以上の考察に基づ
き、インターベンションという手法からの展開と
いう立ち位置からインターネット技術を用いて制
作された作品であり、ポスト・インターネットと
いう状況分析を基点とした表現の展開からは、一
歩距離をとった立ち位置から制作された作品であ
る。
2．作品構成
2‐1．ドメイン
・http://expandedcloud.net
2‐2．使用技術
・HTML5（Hyper Text Markup Language ver-
sion5）
・CSS（Cascading Style Sheets）
・JavaScript（jQuery を含む）
・YouTube API（Date API v3，Player API）
2‐3．ファイル構成
本作品の主要ファイルのツリー構造は以下の通り。
root/
―index.html
―css/
└style.css
js/
―easing.js
script.js
2‐4．サイズと尺
・サイズ可変。
・即時的自動処理による一回性の無限生成再生。
2‐5．閲覧環境条件
2‐5‐1．ブラウザ環境
・Chrome69以上
・Safari12以上
・iOS Safari12．1以上
・Chrome for Android70以上※
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・Android Browser67以上※
※音声再生には非対応
2‐5‐2．ネットワーク環境
・ブロードバンドインターネット接続
2‐5‐3．OS環境
・Mac：10．13．6以上
・Win：10以上
・iOS：12．1以上＊
・Android：9．0以上＊
＊音声再生には非対応
2‐5‐4．出力環境
2‐5‐3．に記した OS 環境を出力できるディ
スプレイおよびスピーカー。ディスプレイのサイ
ズと縦横比は不問。
3．作品の経緯
本作品は、2012年に初公開した Expanded Cloud
ver．1（以下「ver．1」）、2013年の修正版 Expanded
Cloud ver．2（以下「ver．2」）を基にした発展的
改変によるネット・アート作品である。まず、
ver．1制作当時のウェブサービス業界の動向つい
て振り返ってみる。
2008年、Google 社傘下の YouTube 社が新 API
を公開した。これにより企業や個人が YouTube
の動画や機能をウェブページ、アプリケーション、
そしてデバイスなどに組み込むことが可能となり、
この API を使った「便利なサービス」が多数生
まれる状況となった。ver．1はこのような状況の
中で作られた作品である。
このような状況の中、筆者はこの API を「便
利なサービス」ではなく美術としての表現へ応用
できないかと考えた。この段階では、具体的なア
イデアがあったわけではなく、ただ漠然と「なん
らかに便利なもの」とは反対の方向性をもつ何か、
という程度であった。つまり、ver1．はアイデア
から制作が始まったわけではないということであ
る。
API を試用してみると、YouTube のかなり深
層部までアクセスできることがわかった。しかし
筆者はこの API の多機能性には美術表現への可
能性を見いだすことはできず、目先を変えプレイ
ヤーを埋め込んだページの DOM（Document Ob-
ject Model）をウェブプラウザのデベロッパー・
ツールで操作し、そこで見られる変化を検証して
みることにした。
この検証により確認できた結果の中で、最も興
味深かったのは、プレイヤー上で再生される映像
の姿が、プレイヤーを格納した親ノードの属性値
の変化に応じて変化するというごく単純な視覚的
変容の様子であった。元のフッテージが分からな
い程の抽象的な色彩の戯れとなり、動き続ける様
子は純粋な視覚体験として、思わず時を忘れ見
入ってしまう魅力を感じたと同時に、元となる映
像ファイルのデータや組み込んだ API に直接的
な改ざんは一切せず、フッテージを変容させてい
るという構造も映像の仕組みという観点において
興味深かった。この視覚的変容のありさまに焦点
を絞り、さらに YouTube Data API（以後「Data
API」）v2を組み合わせることで、任意の入力キー
ワードにより検索された映像ファイルのフッテー
ジが、即時的に極限まで伸縮変容を繰り返しなが
ら次々に自動再生を続ける ver．1を制作するに
至った。
翌2013年には、GUI とデータ受け渡しを改良
した ver．2を公開。検索キーワードで抽出した映
像ファイル群のサムネイルリスト表示機能を追加
し、再生するフッテージの元ファイルをリストか
ら識別できるようになった。この修正をもって以
後の更新は終了とした。
2015年5月、YouTube 社による Data API v2
のサービス終了に伴い、ver．2はアクセス不可と
なった。Data API v2に代わり Data API v3へ
完全移行となった為である。Data API v3への修
正対応も検討したが、以下の理由により Data API
v3に対応する更新は行わないこととした。
1）既に更新終了を決定している。
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4‐1図1
2）ver．2と同一の内容を Data API v3を組み込
み直し再現することに意義を見いだせない。
2018年夏、これまでの結論を翻し、一転して本
作品の制作を開始することとした。理由は以下の
通り。
1）単なる Data API v3への対応に留まらない、
作品内容の大幅な改変の着想を得た。
2）この着想の実現は、内容および技術の面で旧
作からのバージョンアップの域を越えている。
また何よりもこの着想が、ブラウザ、プログラ
ム言語、API、そしてデバイス等の仕様や機能の
制限上、実現可能なのか検証し実装することに、
ネット・アートにおける意義を感じたからである。
大幅改変の着想の主な内容を以下に示す。前提と
して、ver．1，ver．2同様に「映像ファイルや API
に直接的な改ざんを一切しない」ことを条件とす
る。
1）フッテージだけでなく、音声も即時的に変容
する。
2）複数のフッテージと音声が、即時的に融合す
る。
3）複数のフッテージと音声が、即時的にカット
アップされる。
4）1）～3）の処理が無作為に決定される。
5）1）～4）により、常に一回性の音声を伴っ
た映像が、無限に自動生成、自動再生される。
6）タブレット、スマートフォン端末でも閲覧可
能とする。
以上が、本作品の着想および制作に至る経緯で
あり、上記の着想を基に制作され、新作「Expanded
Cloud ver．3」と し て、2019年1月1日0：00よ
りインターネット上に正式公開するに至った。次
章より本作品の技術的側面とその特徴について述
べていく。
4．システム概要
4‐1．GUI・操作方法
1）ウェブフラウザから URL「http://expanded-
cloud.net」へアクセスすると、ブラウザウィン
ドウ中央に検索キーワードの入力フォームが表
示される。この入力フォームに任意のキーワー
ドを入力し、送信ボタンをクリック、あるいは
キーボードのリターンキーを押す。（4‐1図1
参照）
2）任意のキーワードで検索をすると、日々増え
続けるクラウド上のデータから、検索キーワー
ドと関連性の高い映像ファイル（上位200個を
上限）が抽出される。
3）クラウド上から映像ファイルの検索抽出が完
了すると、ウィンドウ中央に、1）で入力した
検索キーワードが表示された後（およそ3秒後）、
抽出されたファイルから再生された複数のフッ
テージと音声が、即時的に変容・サンプリン
グ・融合され、一回性のアブストラクトな色彩
の戯れとなりウィンドウ上で自動生成・再生を
際限なく続ける。
4）検索抽出された映像ファイル群は、ウィンド
ウ左端にマウスポインタを移動させると、リス
ト化されたサムネイル画像（白黒）としてブラ
ウザウィンドウ左端に表示され、確認すること
ができる。（4‐1図2参照）
5）4）のリストから任意のサムネイル画像をク
リックすると、そのサムネイル画像に対応する
映像ファイルを基にしたフッテージを再生させ
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NodeA
background:transparent;
PlayerA（映像用）
NodeB
background:transparent;
PlayerB（映像用）
NodeC
visibility:hidden;
PlayerC（音声用）
NodeD
visibility:hidden;
PlayerD（音声用）
4‐2‐2図1
ることも出来る。
6）再生中に検索キーワードを変更したい場合は、
ブラウザウィンドウ右上の入力フォームから再
検索をすることができる。再検索をすると、4）
のインターネット上から検索抽出された映像
ファイルのリストはリセットされ、新たなキー
ワードによりリストは書き換えられる。
ちなみに、検索キーワードは1文字以上の入力
が必須であり（空白スペースは1文字としてカウ
ントする）、未入力で検索すると、アラート「Please
input search word...」が表示され、キーワード入
力を促される。ただし、空白スペースのみが入力
された場合は、3）の際、ブラウザウィンドウ中
央に「UnKeyword」と表示され、再生カウント
上位の映像ファイルが検索抽出される。
4‐2．動作の仕組み
4‐2‐1．間接的処理の定義
フッテージと音声を間接的に変容・融合させる。
本作品におけるこの「間接的」という言葉が示す
意味について改めて触れておく。まず、1）ロー
カル PC に映像ファイルをダウンロードせず、イ
ンターネット経由でアクセスし、フッテージと音
声を再生させる。2）映像ファイル内の動画・音
声データを改ざんしない。3）フッテージと音声
を再生させるプレイヤー（ここでは YouTube
Player）とプレイヤーを利用するための API（こ
こでは YouTube Player API）を改ざんしない。
つまり、映像ファイルと API を改ざんすること
なく、ビジュアルを変化させることとする。
4‐2‐2．変容と融合
具体的にどのような方法で間接的な変容、融合
を実現しているのか。その仕組みについて以下に
述べる。
1）複数プレイヤーの使用
まず、重要な点は複数のプレイヤーを使用して
いることである。4‐2‐2図1のように4個の
プレイヤー（Player A~D）を各ノード（Node
A~D）内に配置。個別に異なる映像ファイル
を読み込み、フッテージと音声を各プレイヤー
上で多重再生させる。Player A, B は映像用（無
音）、Player C, D は音声用（無映像）とする。
また各プレイヤーの幅、高さは、対応する各親
ノードと同サイズとする。
2）親ノードの初期設定
映像用プレイヤーを格納する親ノード（Node
A, B）の幅と高さの初期値はブラウザウィンド
ウと同一とする。配置位置はノード（Node A,
B）の中心点を基点に重ねブラウザウィンドウ
中央に配置する。音声用プレイヤーを格納する
ノード（Node C, D）は非表示（visibility:hidden;）
とする。各親ノード（Node A~D）の背景色は
透明（background:transparent;）、重なり順は
4‐2‐2図1の通り。
4‐1図2
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3）フッテージの変容
映像用プレイヤーを格納する親ノード（Node
A, B）に transform プロパティを使用し、Ｘ軸
またはＹ軸方向へ無作為に無段階変形させる
（4‐2‐2図2，4‐2‐2図3参照）。親ノー
ドの無段階変形を動的に制御することで、子
ノードのプレイヤーも親ノードの無段階変形に
呼応し、結果的にプレイヤー上で再生するフッ
テージの姿が変容する。
4）フッテージの融合
親ノード（Node A, B）を重ねて配置すると、
下層レイヤーのノードは上層レイヤーのノード
（Node B）によって隠蔽されてしまう。そこで上
層レイヤーのノード（Node B）に mix-blend-
mode 属性を付与し、その属性値を動的に変化
させ、重なり合うノード（Node A, B）同士を合成
させることで、子ノードのプレイヤーもそれに
呼応し、結果的にプレイヤー上で再生するフッ
テージが予測不能に融合する。mix-blend-mode
属性値は hard-light, darken, multiply, overlay の
4個から無作為に設定される（4‐2‐2図4）。
また、4‐2‐2図5の通り、Ａ～Ｄいずれかの
プレイヤーの読み込みファイルが変化する度に
属性値を変化させる。
4‐2‐2図5
4‐2‐2図3
4‐2‐2図2
フッテージの融合 4‐2‐2図4
4‐2‐2図6
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5）サウンドの制御
音声用プレイヤー（Player C, D）は、それぞれ
異なる映像ファイル（動画用プレイヤーとも異
なる映像ファイル）を読み込み、ファイル内の
音声データを多重再生させることで音声が融合
する。また、各音声用プレイヤーの再生速度率
を変化させることで、音声はよりエモーショナ
ルに変容する。もう一点付け加えると、前述の
通り、音声用プレイヤーの親ノード（Node C,
D）は非表示（visibility:hidden;）、音声用プレ
イヤーと動画用プレイヤーは、それぞれ異なる
映像ファイルを読み込んでいる為、互いに無関
係なフッテージと音声が多重再生されることに
なる。（4‐2‐2図6）
4‐2‐3．一回性の無限自動生成
限りなく一回性に近い音声を伴った映像が、無
限に自動生成を続ける仕組みについて以下に述べ
る。
4‐2‐3図2
4‐2‐3図1
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1）カットアップ
4個のプレイヤーを駆使して、フッテージと
音声を変容、融合させる仕組みについては4‐
2‐2．で述べた通りである。その仕組みで再
生されるフッテージと音声が、どのようにカッ
トアップされているのかを解説する。4‐2‐3
図1のとおり、まず読み込んだ映像ファイルに
対して、YouTube Player API のパラメータ
「startSeconds（再生開始位置）」「endSeconds
（再生終了位置）」を無作為に設定し、再生部
分をトリミングする。トリミングした再生部分
が各プレイヤーで絶えず順次再生し、且つ4つ
のプレイヤーで多重再生されることで結果的に
フッテージと音声がカットアップされる。（4‐
2‐3図2）
2）フッテージと音声の尺
カットアップにより継接ぎされるフッテージ
と音声の各部分の長さは無作為に決定しており、
まちまちである。そうすることにより、Player
A~D で再生されるフッテージと音声の継接ぎ
のタイミングが一致すること無くバラバラとな
り、生成される音声を伴った映像の無秩序性お
よび一回性が増す。（4‐2‐3図2）
以上の仕組みにより、一回性の無限自動生成を
実現している。また、素材となるフッテージと音
声の情報源は、クラウド上の映像ファイルのデー
タであり、映像ファイルは常に第三者により追
加・削除され書き換わり続けていくものである。
故に、同一の検索キーワードでも抽出結果は日々
変化していき、結果として一回性という性質を助
長することになる。次節では、本節で述べた仕組
みを採用技術（言語および API）でどのように
分担し処理を行っているのかについて触れる。
4‐3．処理の分担
採用技術（言語および API）は、2‐2．のとお
り主に次の4つである。1）HTML5（Hyper Text
Markup Language version5）、2）CSS（Cascad-
ing Style Sheets）、3）JavaScript および jQuery
（JavaScript ライブラリ）、4）YouTube API（Data
API v3，Player API）。以下に、それぞれが担う
主要な処理内容を記す。
4‐3‐1．HTML5
構成要素の配置。主要な配置要素は以下の通り。
詳細はソースコード参照。
1）プレイヤー埋め込み領域（4個）
Player API を利用しプレイヤー（YouTube
Player）を埋め込む為の空白ノード。
2）キャプション領域
作品タイトル、検索キーワード文字列を表示
する為のノード。
3）検索フォーム領域
キーワード検索のテキスト入力フォームと送
信ボタンを格納したノード。
4）検索結果リスト領域
Data API v3を利用した検索結果を埋め込む
為の空ノード。
4‐3‐2．CSSと JavaScript
CSS 単独では基本レイアウトを設定。CSS と
JavaScript の連携で主に以下3つの処理を担う。
詳細はソースコード参照。
1）Data API v3を利用し取得した検索結果から、
サムネイルプロパティを抽出。4‐3‐1．4）
の空白ノードへリストを表示。
2）4‐3‐1．1）の空ノードに埋め込んだプレ
イヤーで読み込むる映像ファイルを、結果リ
ストから無作為に選択。
3）各プレイヤーの親ノードを制御し、プレイ
ヤーで読み込んだ映像ファイルから再生する
フッテージと音声の間接的な変容、融合。
4‐3‐3．Data API v3
Javascript と連携し、検索キーワードと関連性
の高い映像ファイルを、クラウド上から抽出する
ことを担う。詳細はソースコード参照。
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4‐3‐4．Player API
4－3－1．1）の空白ノードへのプレイヤーの
埋め込みと再生。Data API v3で抽出した映像
ファイルのデータの再生開始位置や再生終了位置、
そして再生速度を Javascript で動的に制御する
ことで、フッテージと音声のカットアップ効果を
担う。詳細はソースコード参照。
4‐4．スマートフォン、タブレット端末からの
アクセス
本作品の制作過程においてスマートフォンおよ
びタブレット端末から動作確認を行った際、いく
つかの不具合が見られた。ここでは、その不具合
の内容と原因、そして対処について述べる。
4‐4‐1．不具合
動作確認の際、以下2点の不具合を確認した。
Ａ）フッテージ・音声とも再生されない場合があ
る。
Ｂ）Player API 関数「setPlaybackRate」による
プレイヤーの再生速度の初期設定が機能しな
い。
4‐4‐2．不具合の原因
検証の結果、原因として以下のことがわかった。
1）不具合Ａについて。スマートフォン、タブレッ
ト端末では、同一ブラウザウィンドウ上で読
み込んだ複数の映像ファイルのフッテージと
音声を多重再生できない仕様が起因であるこ
と判明。端末の処理負荷軽減の為のモバイル
系 OS（iOS, Android）、または YouTube Player
の仕様と思われる。
2）さらなる動作検証の結果、多重再生しようと
した瞬間、新規に再生命令した該当プレイ
ヤー以外は、強制的に停止あるいは一時停止
する動作仕様が判明。
3）しかし、プレイヤーの音量設定を無音（ミュー
ト）にした場合に限り、フッテージの多重再
生が可能であることが判明。但しフッテージ
を非表示にしても、音声の多重再生はできな
い。
4）不具合Ｂに関しては現状究明できてない。さ
らなる検証が必要。
4‐4‐3．不具合の対処
究明した原因に基づいて以下の対処をした。
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1）スマートフォンおよびタブレット端末からの
アクセス時は全プレイヤーの再生設定を常時
無音とする。
2）配置したプレイヤー（Player A~D）4つの
うち Player A, Player B を無音再生（映像
用）プレイヤーとし、Player C, Player D を
有音変速再生（音声用）プレイヤーとする。
3）PC からのアクセス時は Player A~D の全て
を稼働させ、スマートフォンおよびタブレッ
ト端末からのアクセス時は Player A, Player
B のみ稼働させ、Player C, Player D は稼働
させない。
4）4‐4‐3．3）の動作の分岐処理は、よく用
いられる PHP 等によるユーザーエージェン
ト（UA）毎の振り分け処理は採用していな
い。Player C, Player D に再生する映像ファ
イルが読み込まれたタイミングで、Player
API 関数「getAvailablePlaybackRates」によ
り設定可能な再生速度率を取得し、その値が
「1」のみの場合、Player API 関数で Player
C, Player D を無音設定とし、且つ JavaScript
でオブジェクトを削除している。この方法だ
と、将来的に不具合Ａ，Ｂの原因であるスマー
トフォンやタブレット端末の OS または
YouTube Playerの仕様制限が解除された際、
わざわざプログラムを書き換えなくても PC
アクセス時と同様に音声が再生される。
5．今後の展開
ver1，2からの大幅改変にまつわる6つの着想内
容は、概ね実装を実現できたが、タブレット、ス
マートフォン端末でも PC 同様の動作を実現する
という点においては不備が残る。結果的に音声を
省くという決断をせざるを得なかった。しかし、
この点は端末性能に起因するモバイル系 OS（iOS,
Android）あるいは YouTube Playerの仕様制限
が障壁となっている為、現状では致し方ない。今
後仕様が変更されることを期待したい。4‐4‐3．
で述べた通り、仕様変更を見越した対応をしてい
る。
今後の本作品の展開としては、大きく分けて「内
部構造」と「作品形式」の二つの面での展開を考
えている。まず、内部構造については、本作品か
ら生成される音声を伴った映像を視覚的にも聴覚
的にもより複雑にする展開である。具体的な方法
として二つの方法が考えられる。一つめは、複数
の動画共有サービス API を組み込むことである。
現状の組み込み API は YouTube API のみだが、
それを複数にすることで、検索対象を拡大させる
ことができる。二つめは、プレイヤーの数を増や
すこと。現状は4‐2‐2．1）に記した通り、4
個のプレイヤーを多重再生している。4個という
数値は PC 性能を考慮した末の決定であるが、数
を増やすことで、より複雑な多重再生実現される
ことが予想できる。
次に、作品形式における展開について。この点
については、三つの展開を検討している。一つめ
は、大画面投影による映像インスタレーションと
しての展開。二つめは、本作品が生成する視覚要
素を用いた平面作品への展開。三つめは、本作品
から生成される音声要素を用いたラジオ放送への
展開である。本作品から生成される映像あるいは
音声との出会い方やそのシチュエーションを変化
させること。そのような展開により、作品の在り
方をより複雑にすることを考えている。
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